Zdéna 1: Zaéatek hry

Jakmile wvylezete z prvni jeskynky, kde jste si volili postavy, ocitnete se v male pevnosti (mapa bod 1). Za obrazem vlevo najdete
prvanich par predmetd a kli¢ ke dverim. Za dvermi vas cekaji prvni priserky, sice ubohé, ale hned zpocatku pomérné inteligentni.
Pocatecni zona necbsahuje nic Zivotné dileZitého kromé klice Ra Key (mapa bod 2)., pomoci kteréhoi se dostanete ven, smérem ke
Skullkeepu. Ve fontance na mytine si mizete naplnovat mechy vodou a dokonce z ni miazete vylovit i1 par penez. Na zemi pred obchodem se
zbranémi lezi kouzelnicka hiol, od které se naudite kouzlit zakladni svétlo a v SV casti mytiny najdete neohrabanou kosu, ktera je sice
velmi ubohou zbrani, ale vsechno je lepsi nez obyfejnad dyka. Obchody zde mazete navstivit hned ctyri - Zbrojire, Zbrane, Obleceni a na
zapade obchod s jidlem a jinymi zakladnimi potrebami dobrodruha. V obchodech se nesnazte nijak podvadet, maximalne se vam povede
prijit o kejhak, coz je zbytefne. Pokud to odnese jen néktery €len wvasi party, miZete se vratit domd do pevnistky a v pravé mistnosti
(mapa bod 3) miZete mrtvého oZivit vloZenim kosti do vyklenku ve sténé. AZ si koupite zakladni vybavicku dle vlastniho uvazeni
(doporucuji néjaké slabsi mece, lano, kompas, jeden ubchy 3tit a dvé, nebo tri kapsy na vodu zvané bota), odemknéte si klicem Ra cestu
ven. Venku miZete nakouknout do wvstupniho salu pevnosti Skullkeep, kde najdete akorat tak zaméené dvere. Tyto dvere odemknéte wloZenim
ctyr casti ritualniho klice Clan Key do zamku, ktery je na mape oznacen jako bod 4. 0Od wvchodu pevnosti se dejte na sever. Davejte
pozor na malé zlodéjicky, kteri se obfas objevuji a kradou wvam véci. Jsou to mrsky hbité, ale nastésti maji specialni plisen na nohou
a jejich kroky jsou slyset pres deset ctverch daleko. Pokracujte na sever, az do nové zony.
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Z6na 2: Mamuti a Stonehenge

Druha zona vas nauci umirat. Jak mamuti, tak (zatim) neznicitelna vetrna tornada v oblasti vécné mlhy jsou nezvykle tuhymi protivniky.
Abyste se v pozdéjsich zonach wvibec chytili, doporuéuji vycvicit bojowniky i kouzelniky alespon na experty v jejich remeslech
systematickym masakrovanim mamutd. Mamuti se rodi pomalu, ale jiste, takze se k nim mizete kdykoliv wvracet najist, jelikoz jejich maso
je velmi syté. Klidneé budte barbari - nazerete se zadarmo. Podzemni oblast pod mamuty je bohata na mirné jedovaté netopyry, které
miZete prodavat nékterym obchodnikim, ale jinak je jeskyné, aZ na jeden zeleny diamant, dplné prazdna. V zamlZeném kamenném kruhu
(mapa bod 5), najdete na specialnim podstavci prvni cast klice Clan Key, ktery vam otevre dalsi zonu. Vetrnych smrsti strilicich
blesky si radéji nevsimejte, wvasi kouzelnici jesté nejsou tak dobri, aby vypotili &tyrkové kouzlo Des Ew proti nadprirozenym bytostem,
které proti wvetrim plati.

Zéna 3: Vlci v bazinach

Na teleportacni hvézde pred zavrenymi dvermi do zony ctyri najdete specialni teleportacni stit Tech Shield (mapa bod 6).
Zaktivizujete-1i ho na hvézde, budete teleportovani na hvézdu v prvni zone pred vasi pevnosti a pak zase zpeét na misto plvodni.
Severni cast treti zdny je totalné zamorena vlky a hlubokym bahnem, do kterého se wasim hrdindm budou borit nohy. Celé dzemi bazin
obyvane vlky je naproste peklo, specialne v bource, kdyz nevidite ani na krok a mbzete koupit nejaky ten blesk do kebule. Navic je
vl€éi dzemi proSpikovano dérami, kterymi neustale padate do stejné podzemni jeskyné. Jeskyné je v podstaté prazdna a ma jediny wvychod
vedouci primo do centra semeniste wvlkl. Vlevo od tohoto vychodu se nachazi druha cast klice Clan Key a klié Moon Key Tento klic
odemkne mistnost (mapa bod 7) otevirajici pristup do dalii zdény. Uzkou severni cestou je moZno projit do doposud nepristupné mytinky,
ktera je soucasti mamutiho teritoria, kde najdete schopny samostril. Pokud snad nepatrite mezi priznivce neustalého shirani Sipa,
mazete samostril alespon vyhodne prodat v obchode se zbranemi.

Zéna 4: Lesni obri

Tady toho neni moc k povidani, staci jen pobit obry a vzit dalsi Clan Key Piece a klic E-Key z jejich oltare (mapa bod 8). Prodejem
seker obrid obchodnikim se zbranémi wydélate pékny majlant. Za lesem obrid najdete tfi nové obchody se zbroji, oblefenim a zbranémi. V
obchodé se zbranémi doporucuji ted nebo pozdéji po nasporfeni penéz koupit ozubené kolo (Large Gear) a pojistku (Vacuum Fuse), které se
vam pozdeji budou hodit.

Zona 5: Hrbitov a mala pevnost

S posledni casti Clan klice uz to nebude tak jednoduché. Nez vejdete na hrbitov (mapa bod 18), nacvicte si kouzlo proti nadprirozenym
bytostem Des Ew podle mapy najdéte schovany med Vorpal Blade (mapa bod 9), ktery na hfbitovni duchy rovnéZz plati. Mé&jte na paméti, Ze
hrbitovem mizete projit zcela bez dhony, staci se jen nepriblizovat k hrobim. Baziny pod hrbitovem jsou zamorene nedobre
inteligentnimi Zivoucimi stromy. Jejich vrazdéni je sice peklo, ale dobre si tak pocviéite své bojovniky i kouzelniky. Vychodné od
bazin najdete Malou pewvnost. V jejich Otrobach se nachazi posledni cast Clan klice. Za tajnym tlacitkem a tajnou stenou najdete N-klic
(mapa bod 11), se kterym musite probéhnout pres mistnost s dirami, které vas honi. Pokud spadnete dold, likvidujte duchy kouzlem Des
Ew. Za N-dvermi nasleduje krat2i bitka s mumiemi a na jejim konci dalséi meé Fury a ctyrteckovy klic (mapa bod 12). Tento kli¢ odemkne
mistnost vychodné od haly s dirami, kde lezi na stole Clan Key Piece (mapa bod 13). Na stil ale nejdrive musite polozit jakekoliw
platebni diamanty, aby dlomek kliée prijel k wvam. Z pevnosti odejdéte na sever, kde budete napadeni obzvlaste zurivymi smrtkami. V
jedné z krvavych fontanek wvylovite rubin. Nez odejdete slavnostné odemknout Skullkeep, mizZete navstivit Vseobchod a nakoupit si silné
kouzelnické hole a zbrane.

Zéna 6: Skullkeep

Patro @

Hned za Clan-dvermi Skullkeepu ¢iha smrt (mapa bod 14). Musite rychle couvnout od zirajiciho oka, jinak cink, ende. Vpravo od oka
jsou na sténach tri tladitka, s nimiz si to musite vyridit velice sviZné. Postavte se €elem k prostrednimu, otofte se k levému,
stisknete ho, otocte se 2x doprava, stisknete tlacitko prave, pak se otocte zpet k tlacitku prostrednimu a stisknete ho. Tak, jak
jste, utikejte rychle pozpatku chodbou za vami, méli byste dob&hnout ke schodisti do prvniho patra (mapa bod 15). 7 vyklenku vezméte
Gold key a velice uzitedénou mapu Minion’s Map, v tajném vyklenku najdete silny Stit. V mistnistce na zapade lezi tuhy med Tempest.
Ziskate ho tak, ze ho zvednete a hodite na diru, ktera se po jeho sebrani objevila. Smer hodu je naznafen na mape sipkou. Mate-1li mec
u sebe, propadnete se dirou pokazdé, kdy do této mistnosti dorazite, takZe bacha. Vydate-1li se nahoru po schodech, dorazite do
prvniho patra Skullkeepu.

Prvni patro

Hned na zacatku tohoto patra vas ceka wvelka bitka s kouzelniky (bod 1) za dvermi, jezi se otevrou po zatahnuti za sndrku na zdi.
Davejte si bacha hlavné na jejich seéfa, ktery vypada podobné jako havet ostatni, ale tFrima extra tuhy trojzubec strilici firebally.
Tento trojzubec si pravidelne chodi namacet do kotle v prostredku haly, tak doplhuje jeho kouzelnou energii. Doporucuji wvam udelat si
*velin’ na policku pred dvermi, kterymi jste do haly vesli a utikat do tohoto mista, kdykoliv plijde do tuhého. Zabit wvrchniho
kouzelnika neni nic jednoduchého, ale je to mozné. Po jeho smrti se otevrou dvere na opacné strané haly a vy ziskate pekelny
trojzubec, ktery je velmi mocnou zbrani. Ve wvyklencich v hale rovnez najdete mimo jineé kvet Mana blossom a obycejnou hal Staff. Kdyz
tyto dvé véci vhodite do kotle, ziskate kouzelnou hal Snake Staff. Norenim této hole €i trojzubce do kotle ziskané predméty mizete
kdykoliv znovu nabit. Dalsi kouzelnicka hdl Combat Staff je schovanad ve wyklenku za tajnou sténou. Davejte si pozor, az se touto
halou budete pozdeji vracet, kouzelnici se zde opet objevuji a trhaji vam trojzubec z rukou, aby ho proti vam mohli opet pouzit.
Jizné od haly se nachazi obdélnikova mistnost, z niZ se dostanete dobfe mifenym hodem téZkého kamene na plosSinku, ktera se nachazi
primo u vstupnich dveri. Nez ale projdete na jih ferstvé se otevrivii chodbou, vstupte jeste do tajného wchodu ve zdi a wvyndejte
strazni oko ze skrinky. Teprve ted jdéte na jih Pekelnou chodbou. Okamzite, jak jen to bude moiné, se stodte na zapad skrze tajnou
sténu. V oblasti za ni wvytdhnéte dalsi dvé strdini ofi ze skrinék (miZete je nechat leZet na zemi) a z wyklenku vezméte ozubené kolo
Large Gear, chcete-1i, tak 1 helmu. Pokracujte Pekelnou chodbou, az budete stat naproti mistu. ktere je na mape oznaceno vykricnikem
(bod 2). Uvidite dals3i straini oko, které vsak nelze nijak zlikvidovat. Priblizite-1i se k nému, je ockamzité po vas. V misté, kde
jste nasli prvni strazni oko, se ted mizete otocit smérem ke zdi v policku prichozi stény a stisknout tajné tlacitko, které neni
vyznaceno na mape. Oko uz bude vypojeno. Predstavte si ale, ze lze tuto hadanku vyresit i takto: pripravte si mapu Minion's Map,
kterou jste nasli wve wvyklenku na konci prizemi. DusSevné se stabilizujte a tryskem vybéhnéte na misto, které je na mapé oznaceno jako
*X* (wvychodne od straziciho cka). MNa tomto misté fuknéte na mapé Minion's map na volbu oznacenou cervenym *'X’. Mapa si misto
zapamatuje. Na celou akci mate asi tak tri sekundy, takze ockamzité zdrhejte zpatky chodbou a zabéhnéte do tajné stény, kudy jste pred
chvili prochazeli. Pokud jste tuto akci prezili, wvratte se na misto, odkud vidite na oko a jednou z funkci Minion’s mapy vypustte
magickeho pomocnika. Pomocnik poleti na misto, ktere si mapa ulozila do pameti, tj. na misto 'X’. Po male chvili udelejte jeden krok
dopredu smérem k oku. Vylétnuvsi sada fireballd se rozbije o leticiho pomocnika, sprawvné fasovani je zde klifova véc. AZ se tak
stane, vyslete pomocnika dalsiho a opéet udélejte opatrny krok dopredu, ocitnete se tak u oka a druha sada fireballd se opet rozbije o
pomocnika. Teprve ted je chodba volna! Ptate se, jak jsem na tohle pfriZel? Sam nevim, je to vyplod &irého zoufalstvi. Casem jsem ale
prisel i na dalsi zplsob, ktery je zaloZien na zanechavani magicky vyvolanych nejsilnéjsich pomocnikd *guardiand’ (Zo Ew Neta) vidy o
dve policka pred vami a vracenl se o krok zpet. Pokud jsou strazci skutecne silni, preziji dvojitou davku fireballd wyvolanou vasimi
dvéma kroky. To uz jsou ale detaily pro specialisty, takze se vénujme zbytku prvniho patra. Za Pekelnou chodbou najdete fontanku,
brnéni, teleport, jeden zcestny Zebrik dold a dvere, které se otevrou vloZenim ozubeného kola do sousedniho wvyklenku (mapa bod 3). Za
temito dvermi se nachazi jeste tri dalsi dvere, kterymi pomoci vkladani kol musite probehnout. Krome kola, ktere mate u sebe, se
dalsi kolo nachazi ve vyklenku vedle prvnich dveri a treti kolo sebou jiZ mate, pokud jste ho koupili v jednom z obchodd v okoli
Skullkeepu. Mate-1li kol malo, nezoufejte, série dveri se da probeéhnout jen s jedinym kolem, budete-1li se ’schovavat’ pred dirami ve
dverich a pak uskakovat zpet pro kolo a klast ho do dalsich vyklenkd v poradi. Za poslednimi dvermi najdete strojovnu. Ve strojovne
je teleport, pist, ktery se spousti tlacitkem na zdi (Chaocsovi pomocnici toto tlacitko strasné radi wypinaji), tlacitko wvysouvajici
pohyblivy zebrik smerem dold a zamcene dvere na jihu. Chaosovy létajici hwvezdy se do mistnosti presouvaji pomoci mini zolinkd, ktere
vypadaji jako modrobilé zarici hvézdice naplaclé na sténach. Tyto diry v prostoru mizete zavirat kouzlem 7o a doporucuji vam to
udélat, abyste se zbavili neustalého naporu utoficich attack miniond. V jiZni €asti strojovny je ve zdi zasazen ctvercovy klié¢ (mapa
bod 4), ktery mizete z jeho lina *wvystrelit’ tlacitkem na socusedni sténe. Ucinte tak a stoupnutim na misto, kam dopadl klic,
propadnéte do drovne - 1.

Patro -1

Po dvojitém padu nejprve ihned seberete klic, za kterym jste spadli a pak se rozhlédnéte okolo. Ocitli jste se v patre - 1, kde je
vas ukol pomerne jednoduchy. Vyskytuje se zde pouze nekolik jedovatych oblud a jeden extra tuhy chlapek, ktery hazi jedovata kouzla a
snazi se vas nalakat do pasti wve wychodni €asti patra. Je wvelice nebezpeény, zejména proto, Ze wvas dderem odhodi o jedno policko
dozadu, stejneé jako mamuti a2 dela to koumes tak, Ze témér vidy dopadnete presné na diru do patra -2, ve kterém se nenachazi vibec
nic, kromé nekolika cervenych diamantd a par ochnivych muzickd, kteri jsou také dost nebezpecdni, jelikoz dtoci stylem kamikadze
(pribéhnou ai k vam a vybuchnou), ale da se jim véas uskofit. Po zabiti tuZana v - 1 patre (miZete ho efektné nalakat a rozmackat v
jeho vlastni pasti) ziskate klic od mistnosti v jizni casti jeskyné, kde se nachazi pouze prepinac na zapnuti teleportu do patra 8
(mapa bod 16). Po teleportaci narazite v nultém patre na radu kamenak, kteri jsou ale neskodni, ba naopak uzitecni, jelikoz udrzuji
ohen v peci nachazejici se nedaleko teleportu. V tomto patre uz nemate nic na praci, takze hup zatopit pod kotlem v patre 8. Je to
zcela jednoducheé, staci na nej hodit z dalky kus uhli, které se poridznu povaluje vsude okolo. Uhli za chvili dohori, ale pokud je v
tomto patre dost kamenakd, kteri se sem teleportuji z patra - 1, budou udrZovat ohen za was, ale neskodi to obfas zkontrolovat
(specidlné& na konci hry, kdy pec MUSI hofet). Pokud chcete, miZiete ted opustit pevnost zadnim vychodem, pijdete-1i podle mapy k bodu
18, strcte do néj diru a plijdete stale dal, az k wvychodu. Az se vyvenfite, wvylezte po Zebriku do znamé strojowvny v prvnim patre.

Prvni patro podruhé

Klic, pro ktery jste si dosli do podzemi vam otevre posledni zamcené dvere vedouci z kontrolni mistnosti. Tady si budete muset zajit
na pekelnou vypravu po zebriku v nejsevernejsi casti mistnosti do nevelkeho, ale pekelneho bludiste plneho otocnych mlh s hromadou
tlacitek na sténach, které, jak sami brzy zjistite, je lepsi nemackat. Ostatné to za vas rad obstara pidimuzik, ze kterého vam mozna
brzy, stejné jako mé&, zacnou lézt nervy po zdech. Po zmacknuti tlacitka totiz z jednoho z mnoha otvord v okolnich zdech wyleti
solidné vypadajici fireball, jehoz drahu s chledem na nespocetné otocné mlhy nelze predvidat, ale vétsinou, svete div se, leti do
vas. Nejprve si budete myslet, Ze pidimuZika nejde zabit, ale musi se vam to povést. Po jeho zabiti se otevfou dvere k mapé Scout map
a jinym vecem. Z jedne z casti tohoto maléeho pekla mizete rovnez projit do mensiho salu, kde najdete nekolik uzitecnych veci. Vratte
se do prvniho patra. Dostanete se zde k jedné obzvlast zajimaveée pasticce. Sklada se z diry a naslapného zarizeni. Pokud na néj
£lapnete, vyleti za dirou sudd fada kouzel ZO, které nékolikrat diru otevfou a zase zaviou. ReZeni je jasné. Stadi poslat jen jedno
kouzlo Z0, ktere vam diru pochopitelne JEN zavre. Problem je v tom, ze kouzlo preleti misto, kde ma zaucinkovat a ucinek se na dire
nijak neprojevi. TakZe aktivujete mapu Scout map a vysSlete miniona-skauta na misto, kde ma kouzlo 70 zapdsobit, t3j. nad diru.
Zakouzlete kouzlo Z0 a tentokrat se o vaseho scout- miniona zarazi, c¢imz vam definitivné zavre diru a otevre cestu, za kterou se
nachazi zebrik do dalsiho patra a zkratkové dvere do jihovychodni haly. Je zde i jiné Feseni - poslete skauta nad diru a stoupnéte si
na policko aktivujici kouzla Z0. Budete-1i mit stésti, suda rada téchto kouzel bude preruiena skautem v tom okamziku, kdy posledni
proletnuvsi kouzlo bude liche a dira tak zdstane uzavrena. Po zebriku wvylezte do patra 2.

Druhé patro

V patre 2 bohuzel mnoho slozitych dkold nenajdete. Nachazi se zde pouze jedna zajimavost, kterouzto je letajici bedna, jejiz drahu
jsem vyznacil do mapy. Bednu ale sestrelovat nemusite. Nejprve pobijte wsechny jestéry wvrhajici sipy, aby vas neotravowvali. Pro
otevirani dveri v teto mistnosti je dilezité, abyste do otvorid, k tomu urcenych, vlozili ozubena kola a vakuovée pojistky (wvacuum
fuse). Do centralni mistnosti se dostanete pres dlouhou chodbu s mnocha dvermi, které se otwviraji kazdé jinou pakou. Paky jsou
umistény na zacatku chodby. Které dvere patri k jaké pace zjistite jednoduchym kontrolovanim mapy po kaidém precvaknuti (otevrené
dvere jsou jasné rozpoznatelné od zavrenych). Touto klikatou chodbou se dostanete do strojovny druhého patra, kde si spustite zebrik
do patra prvniho. Tady musite zapnout obé& cerpaci pumpy (Prepnéte dva spinace). Cestou najdete kli¢ od nejsevernéjsi mistnosti,
vedouci z hlavni haly (s mnoha sloupy). Po otevieni dveri na zapadni strané se dostanete k Zebriku do patra 3. Spustte ho odeméenim a
hura do patra 3.

Treti patro

Nejprve musite vyresit prochazeci problém s ostrkujicimi beranidly, ktera vas odhazuji skrz diry zpatky do patra 2. Musite je proste
prochazet sviiné - bud’to se odlehiete nebo na sebe zakouzlete rychlost. Optimalni cesta je vyznacena na mape, ale nemusite se ji
striktne drzet. Za beranidly se v jihozapadni casti tretiho patra nachazi dve mistnosti, ve kterych neni nic ddleziteho. Projdete
chodbou do wvychodni ¢asti tretiho patra. Chodba dsti do mistnosti se dvémi pohyblivymi teleporty. Ty vas odhazuji pouze na jiZni nebo
na zapadni stranu této mistnosti. V jiini vézi se nachazi tlacitko obklopené ctyrmi dirami. Pochopitelne se ma zatizit. Vezméete si
nejaky téiky predmét (treba plnou bednu), nebo cokoliv tézkého, s ¢im hodite pouze o dvé policka. Hodite to na tlacitkeo (z odpocitane
vzdalenosti), tlacitko se scwvakne, diry zmizi a dvere za vami se otevrou. Do centralni mistnosti se dostanete pomoci klice, ktery
mate jiz z druhého patra. Tady pouze spustite zebrik a zapnete oba ohrivaci kohouty. MNa sever od mistnosti s teleporty se nachazi
zajimava mistnost se zrcadly prerusena sérii dér. Zrcadla musite pomoci tladitek rucné nastavit do mnou ukazané polohy a slapat o sto
péro na tlacitko u sloupu ve stredu mistnosti. Predepsané rozmisténi zrcadel neni jedinou variantou, da se vyresit i tak, Ze strefite
misto, odkud firebally wvylétavaji, ale takhle je to rychlejsi. Az se to povede, zmizi diry oddalujici vas od severni casti mistnosti.
Dvere v zapadni sténé miZete wyrazit bud’ ruéné nebo fireballem pomoci prednastaveni zrcadel. Na vychodé se nachazi zebrik do
ctvrteho patra.

Ctvrté patro

Rozmlatte stoly a projdéte rovné do severni casti ctwvrtého patra. Na ukazatelich si mizZete prohlédnout funkce jednotlivych casti
stroje. Pred zaverecnou ftazi tohoto patra musi vsechny tyto stroje bezchybne makat! V nejsevernejsi casti se nachazi teleport, pomoci
kterého si miZete odskofit mimo hrad (treba na malou do krovi). Chodba pokracujici na zapad je schidna pouze pomoci rychlého béhu,
jelikoz v ni neustale kmitaji blesky. Dostanete se tak do mistnosti s kruhem na zemi, kde mizZete prepinacem za vami blesky v chodbé
docasné wvypnout. Ve wvyklenku se nachazeji dva klice. Jeden je od zapadnich dveri které jste jiz wvideli a druhy budete potrebovat
pozdéji. Vtip je v tom, Ze magicky kruh wvas nikdy nepusti ven s obhéma klifi najednou. TakZe nejprve vezméte kli¢ od dveri, které jste
mijeli tesne pred probihanim bleskd a jdete je odemknout, projdete chodbou za nimi a spustte si zebrik do tretiho patra. Pak seberte
druhy kli¢ a nezapomente vratit prvni. Pres treti patro vylezte k Zebriku, ktery jste si pred chvili spustili (nachazi se v mistnosti
s teleporty). Ve ftvrtém patre projdéte stredovou mistnosti s generatorem a pouZijte kli¢ na jediné dalsi misto ve wychodni strané
patra a potom vlezte do objevivsiho se teleportu. Budete skripnuti mezi dvema zrcadly a nabytkem. Strilejte do zrcadel ftirebally,
dokud nerozbijete stoly. Pak tyto zrcadla rozestavte do poloh nakreslenych na mapé. Pro zajemce doporucuji navstivit strechu, na
kterou se dostanete po Zebriku z mistnosti s generatorem. Tuto exkurzi doporucuji jen tém nejvypracovaneéjsim. Je tam totiz opravdu
husto. V mistnosti s generatorem pak prepnéte vsechny spinace, (zrcadla uz asi mate nastavena) a pokud viechny casti stroje funguji a
z mist oznafenych na mapé vylétavaji firebally, otevrfe se vam v jiini ¢asti mistnosti magicky portal do astralniho planu, ve kterém
se nachazi vas uhlavni protivnik Dragoth

Astralni plan

Pohybujete se v temnoté po mlznych oblacich. Pohyb jezdicich oblakd je na mape wyznacen Sipkou. Vystiznym napisem je wvyznadeno misto,
kde se setkate se svym protivnikem. Shodi- 1i vas protivnik nebo vaSe wvlastni hloupost z oblaku dold, pfristanete ve zcela nahodné
lokaci ve hre. Jako zbrane mizete pouzit cokoliv vas napadne. Doporucujeme trojzubec wypoustejici série fireballd, silné Ful bomby a
maximalng silnad kouzla vieho druhu. Zabit se da viechno. Hodné sStésti... budete ho potrebovat.



